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Deaf Fingertalk Café adalah cafe yang menggunakan bahasa isyarat untuk 
memesan minuman dan makanan serta menyediakan fasilitas belajar BISINDO. 
Tujuannya agar bahasa isyarat dapat dijadikan sebagai media untuk 
berkomunikasi semua orang, baik yang tuli maupun orang dengar di kafe ini. Kafe 
memiliki standar terjemahkan bahasa isyarat Indonesia. Ada peraturan sebelum 
datang harus menyapa  pada orang Tuli ataupun pengunjung lain. Hal ini 
bertujuan agar terjalin hubungan yang baik antara pengunjung Tuli maupun 
Dengar. Untuk itu diperlukan media informasi tentang keberadaan cafe tersebut 
sebagai media untuk mengedukasi masyarakat pentingnya memahami bahasa 
isyarat. Tugas akhir ini mengenai perancangan iklan tentang penggunaan bahasa 
isyarat untuk memudahkan pemahaman objek-objek berupa cerita singkat dan 
berkaitan bahasa isyarat Indonesia. Sehingga baik orang Dengar atau Tuli bisa 
saling memahami tentang Gunakan Bahasa Isyarat di Deaf Fingertalk Café. 
 




Deaf Fingertalk Café is a sign language for ordering drinks and food and 
learning BISINDO. The purpose of sign language as a translation for 
communication of all Deaf and Hearing people throughout the cafe. The cafe has 
a standard Indonesian sign language translation. There are rules before coming 
with words to deaf people or other visitors. In order to understand it as sign 
language translation and a standard way of communicating, it must be a strong 
introduction to both Deaf and Hearing visitors. Designing the design of public 
service advertisements about using sign language for deaf people that makes it 
easier to understand objects in the form of short stories and related to Indonesian 
sign language. Many listeners do not understand the explanation about using sign 
language as the background for the preparation of a Public Service 
Advertisement on Using Sign Language at Deaf Fingertalk Café.Abstract is a 
short summary of your thesis. It gives description of what readers are likely to 
read in this thesis.  
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